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Introductie
2. Taakgericht ontwerpen, casuïstiek
3. Media keuze
4. (Peer) feedback ??
Evaluatie en vervolg
1. Onderwijs innovatie
Opzet workshop
10.15-10.30
10.30-11.15
11.30-12.30
13.30-14.15
14.30-15.15
15.30-16.15
16.15-16.30
Opdracht 1
Opdracht 2
Opdracht 3
Beperkende factoren ROC
- Beleid & belang
- Structuren & werkwijzen (MT/ICT vs inhoud)
- Beschikbaarheid & complexiteit faciliteiten
- Attitudes docent
- Didactische kennis & vaardigheden docenten
 handout (ICT checklist)
Beperkende factoren ROC
- Beleid & belang
- Structuren & werkwijzen (MT/ICT vs inhoud)
- Beschikbaarheid & complexiteit faciliteiten
- Attitudes docent
- Didactische kennis & vaardigheden docenten
Doelstellingen
- Inzicht in ontwerp en ontwikkeling van 
(competentiegerichte) studietaken
- Inzicht didactische werkvormen, functies en 
mediamix bij studietaken
- Inzicht in feedbackvormen bij studietaken
- Vooral via bieden overzicht en aandachtspunten
- Combinatie ‘lesgeven’ en toepassen op eigen 
casus 
- Vooral vanuit hoger onderwijs voorbeelden
DEEL 1
Onderwijs innovatie, taakgericht 
ontwerpmodel, Opdracht 1
Niveaus van innovatie
K ennis:
W eten dat
Toepassing:
K unnen doen
C om petentie:
K unnen 
k iezen
substitutie
innovatie
trans-
formatie
Naar taakgericht ontwerpen
- Leer proces centraal
- Van kennis naar competentie
- Van cursussen naar studeeromgevingen
- Van hokjesdenken naar interdisciplinariteit
- Just-in-time leren
- Actieve (sturing) student
- Vaardigheden geïntegreerd
- Zelftoetsing en - reflectie
Kenmerken competentiegericht onderwijs
“What I hear, I forget
What I see, I remember
What I do, I know”
Van hokjesdenken naar interdisciplinariteit
werkstuk
stage
studeren
Spec vakken
Basis vakken
themas
trainingen-eetcafé (1980)  e-learning bistro (2006)
Dagmenu A la carte – Smorgasbord
Half uur op tafel wachten Zo lang blijven als je wilt
Beperkte keuze menus Voor elck wat wils – veel keuze
Alle eten van tevoren bereid Chef bereidt op verzoek
Geen zelfbediening Salad bar, open buffet
Geen afhaalservice Eten als je honger hebt
Vet of ingevroren Vers
Eten wat de pot schaft Experimenteel, op verzoek
Onbekende rode / witte wijn Ober beschrijft minimaal zes 
goede chardonnays voor je
Convent. menu, eigen tafel Groepstafels mogelijk
Spruitjes eten, omdat je moet Minder ver / meer brandstof
Meer signaal / minder geluid
Integrale aanpak
 handout
Grootste probleem van de meeste nieuwe apparaten 
en programma’s is “ … dat ze slecht zijn 
ontworpen, en puur zijn ontwikkeld om de 
technologie maar te gebruiken. Ze gaan volledig 
voorbij aan de menselijke kant, de behoeften en 
vaardigheden van de mensen die de apparaten 
naar verwachting gaan gebruiken”
(Norman, 2005)
Modeltypes
kookboekmodellen
mediamodellen
studeren
ontwerpmodellen
systeemmodellen
IDI ontwerpmodel
Stap 1: Stel 
behoeften, 
prioriteiten en 
probleem vast
Stap 2: Bepaal 
condities, 
betrokkenen en 
bronnen
Stap 3: 
organiseer taken 
en tijdsplanning
Stap 7: Test 
concepten en 
evalueer
Stap 4: Stel 
(tussen) doelen 
vast
Stap 5: Bepaal 
werkvormen en 
media
Stap 6: Maak 
(concept) leer-
materiaal en 
evaluatie 
ontwerp
evalueer
ontwikkel
Stap 8: Bepaal 
resultaten met 
doelen en 
middelen
Stap 9: Herzie, 
beslis en voer uit
Model voor didactisch handelen
(De Corte, Geerligs, Lagerweij, Peters (1976))
doelen organisatie
beginsituatie
beoordeling
onderwijs 
vormen
leerinhouden
werkvormen
onderwijs-
media
leer-
activiteiten

Ontwerpmodel
Zoeken naar verscheidene oplossingen
Consequenties van 3
Consequenties van 2
Doorrekenen
Consequenties van 1
Didactisch scenario 3
Didactisch scenario 2
Didactisch scenario 1
Gewenst leerresultaat
Analyse Randvoorwaarden
Gestelde eisen
Beschikbare middelen
Onderwijsprobleem
Doelgroepkenmerken
- media
Didactisch scenario
- activiteiten
- rollen
- middelen
- media, platforms
- didactisch model
- ontwikkelkosten
- verwachte leerresultaten
Consequenties
- exploitatielasten
- productierisico's
- kosten voor cursisten
- inkomsten
- neveneffecten
- faciliteiten
- vereiste voorkennis
Doorrekenen
Kiezen van het meest
geschikte scenario
Specificatie van gekozen didactisch scenario
Projectrealisatieplan
 handout
OPDRACHT 1
probleemanalyse / ideale situatie
 handout
DEEL 2
Competentie- en Casusgerichte 
taken ontwerpen, Opdracht 2

Kennis:
Weten dat
Toepassing:
Kunnen doen
Competentie:
Kunnen 
kiezen

Competentie-
gericht
Casus-
georienteerd
Een praktisch model voor 
(elektronische) studeeromgevingen voor 
competentiegericht leren
(bron: Van Vilsteren & Hummel, 1997)
Kennis-
omgeving
Een praktisch model  …
Taak-
omgeving
Kennis-
omgeving
Een praktisch model  …
Studeer-
omgeving
Taak-
omgeving
Kennis-
omgeving
Een praktisch model  …
Studeer-
omgeving
Taak-
omgeving
Kennis-
omgeving
oriëntatie oefenen
monitoring
terug-
koppeling
Een praktisch model  …


Kennis 
omgeving
Taak 
omgeving Studeer 
omgeving
Aandachtspunten ontwerp leeromgeving
1 wat doen lerenden in werkelijkheid?
2 wat kan ter ondersteuning gedaan worden?
3 bepaal beperkingen lerenden en bestaande 
situatie
4 hoe ervaren lerenden de ondersteuning (nut en 
gemak testen)?
5 hoe gebruiken lerenden de ondersteuning?
6 bepaal wat geleerd is (effectiviteit, efficiëntie, 
satisfactie)
Voorbeeld: Methodiek 4C/ID
1 maak hiërarchische analyse casus
2 sequentieer taakklassen
3 uitwerken in leertaken
4 onderscheid ondersteunende info, JIT info, 
deeltaak training
5 cluster de vaardigheden
Werkvormen
1 Instructie: doceren; vertellen; demonstreren; video 
vertonen; excursie
2 Interactie: (probleemoplossende) discussies met 
rapportage, via muurdiscussie, op basis van 
gevalsbespreking, …; vragen stellen
3 Opdrachtvormen: huiswerk; bronnenstudie; 
dramatiseren; films maken; practicum; 
leercontract; geprogrammeerde instructie; …
4 Samenwerking: groepswerk; projecten; …
5 Spelvormen: rollenspel; simulatie; …
CGO ontwerpen
Bron: Lkoundi & van Woerden (1997)
Stap 1: algemene leerdoelen formuleren
Stap 2: leidraad samenstellen (probleem, contact)
Stap 3: casedimensie vaststellen
Stap 4: caseplan definieren (gegevens, perspectief)
Stap 5: gegevens verzamelen (dossier vormen)
Stap 6: gegevens analyseren (dossier - leerinhoud)
Stap 7: opdrachten en feedback
Stap 8: ontwikkelen scenarios (begeleiding, beoordeling)
Stap 9: realiseren scenarios
Werkelijke 
context
Onderwijs 
context
4. caseplan
1. leerdoelen
2. leidraad
3. casedimensie
5. dossier
6. Analyse gegevens
7. Opdrachten & feedback
8. scenario’s
doc doc doc doc
Casekaart, 
opdrachten
9. Uitvoeren 
scenario’s
case
leerinhouden
Werkelijke 
context
Onderwijs 
context
4. caseplan
1. leerdoelen
2. leidraad
3. casedimensie
5. dossier
6. Analyse gegevens
7. Opdrachten & feedback
8. scenario’s
doc doc doc doc
Casekaart, 
opdrachten
9. Uitvoeren 
scenario’s
case
leerinhouden
Globaal ontwerp (2)
Detail ontwerp (3)
 handout (voorbeeld)
OPDRACHT 2
Globaal caseplan (excl media, excl
feedback)
 handout
DEEL 3
Mediamix, didactische scenarios,
Opdracht 3

Beleidskeuzes mediamix
- Keuze dominante onderwijsmodel
- Keuze daarbij passende software
- Bepaling infrastructuur
- Organisatorische aanpassingen
- Factoren lerende, (filterende) omstandigheden (te 
duur, niet beschikbaar), inhoud (simulatie, risicos, 
dynamiek, nonverbaal), ‘interaction pathways’
Onderwijsmedia
- Lineaire  interactieve media
- Mono  multimodale media
- Locale  gedistribueerde media
- Gegevensdragers (papier, AV banden, CD-ROM, 
DVD, computer, radio, TV, conference, Internet, 
UMTS, satelliet, …)
- Trend: blended learning (netwerken aangevuld 
met andere bronnen als boeken, dvd-video, ..)
- Media vs mediumtoepassingen
 handout
DVD-video
- Menustructuur, Geluidssporen, ondertiteling
- 17GB (20 x CD-ROM)
- Hoge kwaliteit
- 50% huishoudens (2005)
- Mediumtoepassingen: video + feedback; MM 
reader; modelgedrag; probleemcasus; 
observatieoracticum; 
- Beperkingen: rekenkracht; dataopslag; specifieke 
ontwikkelexpertise; kosten (omslag ca 1000)
 Voorbeeld sociale psychologie
Media selectie
- Low tech, medium tech, high tech
- Instructiestrategie
 handouts
evalueren toepassen
docent groep student
objectief
subjectief

“In a nutshell, what was happening was that the Web was 
shifting from being a medium, in which information was 
transmitted and consumed, into being a platform, in 
which content was created, shared, remixed, 
repurposed, and passed along. And what people were
doing with the Web was not merely reading books, 
listening to the radio or watching TV, but having a 
conversation, with a vocabulary consisting not just of 
words but of images, video, multimedia and whatever
they could get their hands on. And this became, and 
looked like, and behaved like, a network.”
(Downes, 2005).
Social software
1 instant messaging en chat (msn, skype)
2 forums http://moodle.learningnetworks.org/
3 weblogs
http://www.edublogs.nl/wiki/NLEdubloggers
4 podcast http://www.teenpodcasters.com/
5 videoblogs http://www.rocketboom.com
Of http://www.izzyvideo.com/
6 wiki’s http://www.edublogs.nl/wiki/
7 social networking services,social bookmarking, 
collaborative real time editing, virtual worlds, etc
 voorbeelden
Katholieke Universiteit Leuven
Universiteit Maastricht
Open Universiteit Nederland
Pleit  voorbereid


Didactisch scenario
OPDRACHT 3
Uitwerking didactisch scenario, 
incl media, excl feedback
 handout
DEEL 4
Toets- en feedbackvormen
Toetsvormen
- Formatief, diagnostisch, summatief
- Micro, meso, macro niveau
- Self, co, peer assessment / feedback
- Expert beoordeling
- Technieken: essay toets, mondelinge vraag, mc
tentamen, performance assessment
Feedbackmodel
richtlijnenverloop vragen
functie aspecten
invulling invulling
vormen
invulling
Synchroon?
Face-to-face?
Docent nodig?
Interactie nodig?
Vooraf te ontwerpen? Emergente FB
Niet-pers. 
gebonden FB
Pers. gebonden
bijeenkomsten
Peer feedback 
Kennisdoelen,
Grote aantallen
Competenties,
Kleine aantallen
ja
nee
abstract
concreet
product proces
TEMPLATES PROCESWERKBLADEN
MODELLEER
VOORBEELDEN
UITGEWERKTE
VOORBEELDEN
Voorbeeld feedbackmatrix
••10 Beschikbaar stellen van 
normen
••••••9 Studie- of 
regelaanwijzingen kiezen en 
geven
•••8 Student zelfstandig verder?
•••7 Opsporen oorzaak van 
fouten
•••••6 Student zelfstandig verder?
••••••5 Kiezen belangrijkste fout
•••••4 Vaststellen soort fout
••••3 Feedback nodig?
••••2 Controleren van het 
oplossingsproces
•1 Oriënteren op de student
docentassiste
nt
model
voorbeeld
docentassiste
nt
mede
studenten
docen
t
Feedback gegeven door …
E-mail spreekuurWerkcollegeELOFuncties / middelen
Peer feedback: richtlijnen
- wat studenten leren beroepsvaardigheid bepalend 
voor onderwijs
- subject peer assessment is beroepsvaardigheid 
- beschouw peer assessment als vaardigheid 
- stel samen met studenten performance criteria en 
een bijbehorende rubriek op (zie handout)
- stimuleer samenwerkingsactiviteiten studenten 
moeten peer assessment accepteren
- randvoorwaarden: training voor docenten
EVALUATIE & 
AFSLUITING
